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Sissejuhatus

,Pogene VINGu kaest” on algselt Hiiumaa valdade koostdds kavandatud innovaati-
line lahenemine noorte kaasamiseks. Meetodi valjaarendamine viidi ellu Eesti Noor-
sootod Keskuse (ENTK) juhitud ja Euroopa Sotsiaalfondi rahastatud projekti ,Noor-
soot00 teenuste kdttesaadavuse suurendamise ja torjutusriskis noorte kaasamise® KOV
koostoogruppide tegevussuuna tegevusena aastatel 2019 - 2021. Selle aja sees on
muutunud tegevust rakendavad institutsioonid - Hiiumaa vallad on moodustunud Uhtse
Hiiumaa valla, Eesti Noorsootdod Keskus on lainud uue Haridus- ja Noorteameti koos-
seisu. 2019/ 2020 oppeaastal valja tootatud pogenemistoa stsenaariumid ning nende
elluviimiseks vajalikud vahendid on aga endiselt Hiiumaa noortekeskustes ja noorte-
juhtide hallata.

ENTK seadis tegevuse eesmargiks

noorsoot00 teenuste joudmise uute PﬁGENE VINGU @

noorteni ning noorte noorsootoos os-
alemise voimaluste laiendamise KAEST @
(haridus- ja teadusministri 29.06.2015 ML
kaskkiri nr 281). Selleks suunati

naaberomavalitsusi omavahelisele
koostoole, suurendades nende
voimekust noorte mitmekesisemal
viisil kaasamiseks noorsootddsse.
Hiiumaa noorsootootajad leidsid,
et noorte kaasamist ja nende ideede
elluviimist toetavad meetodid peavad
kaasas kaima kiiresti muutuva
uhiskonnaga ning pakkuma noortele ® 9 9
: ©  HIIUMAA KTG

uudseid lahendusi. Pogenemistoa

Pogene VINGu kaest* viljapakku- Idee illustratsioon. Autor Kristel Pisa.

miseni viis ka noortele omane inimlik



omadus valjendada kergemini oma rahulolematust, selmet pakkuda valja voimalikke
lahendusi voi avaldada oma soove.

,Pogene VINGu kaest!” on nelja erineva stsenaariumiga pogenemistoa meetod, mis
voimaldab kaasata noori uudsel viisil konkreetsete Uhiskondlike kitsaskohtade lahen-
damisele. Noored labivad pdgenemistoa, mille Ulesanded sisaldavad kaheksa vot-
mepddevuse arendamist ning suunavad noored loovalt pustitatud Uhiskondlikule prob-
leemile lahenduse leidmisele. Pdgenemistoast valjudes on noortel valminud idee
baaskirjeldus, mida saavad noorsootOotaja toel edasi arendada, koostada omaalgatuse
taotluse ning ellu viia.

Juhendis oleme kirjeldanud pogenemistubade valjatootamise protsessi. See algas
Hiiumaa noortevaldkonna tootajate toogrupis, jargides disainmdtlemise pohimotteid ja
teenuse disaini protsessi. ToOtati valja esmane pogenemistoa stsenaarium, mis sai inspi-
ratsiooniks jargmisel etapil kaasatud meeskondadele.

Noori kaasavate lahenduste leidmisele suunatud pogenemistubade valjatootamine
toimus koostéds Tallinna Ulikooliga (TLU) erinevate erialade ilidpilastega Euroopa Re-
gionaalfondist rahastatud aine Erialasid Loimiv Uuendus (ELU) raames. Aine maht on
156 akadeemilist tundi (6 EAP), mille raames 6-8 liikmelised grupid uliopilastega
vahemalt kolmelt erialalt lahendavad elulisi probleeme, tuginedes erialastele teadus-
pohistele allikatele (elu.tlu.ee). 2019/2020 Oppeaasta sligissemestril osales ELU aines
,Pogene VINGu(mise) kaest” (vt ELU projekti kirjeldust Lisa 1. TLU ELU projekti “Pégen-
emistoa “Pdgene VINGu(mise) kdest!” prototiilipimine ja valjatddtamine” kirjeldus.) 24
tudengit eesti filoloogia, hariduse juhtimise, informaatika, infoteaduse, kehakultuuri,
noorsootdo, noorsootd0 korralduse, psuhholoogia, reklaami ja imagoloogia, rekreat-
sioonikorralduse, sotsiaalpedagoogika ja sotsiaaltod bakalaureuse ja magistri oppe
taseme oppekavadelt. Jagunenuna kolme gruppi tootati valja kolm erinevat pogenemis-
toa formaati sama lahteulesande alusel. Meetodi valjatootamisel tegi iga grupp koost-
00d erineva noortekeskusega Hiiumaalt, vahendid soetati ENTK toetuste abil, noor-
sootdotaja abiga viidi testimise eesmargil noortele labi kavandatud pdgenemistoad.
Grupid taiendasid meetodeid testimistulemuste jargi ning koostasid juhised noor-

sootO0Otajatele pogenemistoa labiviimiseks.



Hiiumaa toogruppi kuulusid valla noorsootdotajana Kristel Pisa, pdgenemistubade
eksperdina Urmas Luuk, noorsootoo keskuse juhina Merle Salusoo, noorsootdodtajana
Silvi Laidro, kooli poolt sotsiaalpedagoogina Einar Ilves, noorte ettevotlikkuse koordi-
naatorina maakondlikus arenduskeskuse Henri Reeder, vdlise noorsootdd eksperdina
Lianne Teder.

Juhendis toodud pogenemistubade stsenaariumite, vajalike vahendite ja tegevuste
kirjelduse autorid on 2019/2020 6ppeaastal ELU aine projektis osalenud TLU dlidpi-
lased (tahestikulies jarjekorras) Anna Stina Tonissaar, Annabell Bubnis, Armin Angerjarv,
Berit Kivisaar, Diandra Anniste, Elisabeth Gross, Gristi Villem, Grit Tarvis, Indrek Kutsar,
Inge Jasner, Johannes Sikk, Kirte Katrin Sarevet, Kreete Juurak, Liis Aadla, Ly-Marleen
Tamme, Marii Helena Keerig, Marleen Rootamm, Merle Salusoo, Pamela Ilves, Sander
Paavo, Siim Ojasoo, Sirle Ruotsi, Valeria Maltseva ja Vladislav Smirnov. ELU projekt labiti

TLU etteantud protsessijuhise kohaselt. Ulidpilasi juhendasid Lianne Teder ja Kristel

Pisa.




Hariduslikud pogenemistoad noorsootoos

Pogenemistubal on viimase kimne aasta jooksul populaarseks muutunud meetod
algselt meelelahutuslikul eesmargil, kus pannakse oma oskused ja teadmised proovile
ootamatutes olukordades (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). P6genemistoa keskne idee
on paaseda ruumist etteantud aja jooksul (tavaliselt Uhe tunni jooksul) taites ule-
sandeid, avastades seoseid, asju ja vihjeid, avades koode jne. Ulesanded, mdistatused,
maoistujutud ja lulid on omavahel seotud, monikord paralleelselt, monikord lineaarselt,
kus Uks voti viib jargmise ulesandeni. Tuupiliselt on pogenemistoal mingi lugu, kus
grupp peab lahendama probleemi ja padastma maailma millestki halvast voi ohust.
Sageli on teemad voetud seiklusmangudest ning voivad olla seotud morvade, spioonide,
kadunud inimeste, salajase intellekti, pommide, bioloogiliste relvade, leiutiste voi kdige
muuga, mis on noortele huvitav. Pobgenemistoa llesanded eeldavad alati koost6dd, iga
grupi lilkkme osalust ja igalihe erisusega arvestamist. Suhtlemine, juhtimine ja koostdo
on pogenemistoa loomulikud oppimisosad (Eduesc@peRoom, 2016).

Pogenemistuba kaasab selles osalejad aktiivselt, hoides nende tahelepanu tegevuse
juures ning seega toetab osaleja motivatsiooni oppida (Plump, & Meisel, 2019).

Hariduslik pogenemistuba on ules ehitatud sisuliselt samamoodi, nagu tavaline po-
genemistuba, kuid lisab juurde opetliku osise, sidudes selle noorte huvidega. Inimesed
on oma olemuselt uudishimulikud. Nii on pdgenemistuba sobiv viis selle uudishimu ka-
sutamiseks oppimise eesmargil (Eduesc@peRoom, 2016). P6genemistoa llesanded on
sobivad kasutamiseks paljude kursuste ja ainete raames. Uldine pdgenemistoa llesehi-
tus jaab samaks, votmete ja moistatuste lahendamiseks antud kusimused kohandatakse
aine teemaga. Nii on Opieesmargid ja saavutatavad Opivaljundid seotud Ulesannete
sisuga. (Plump, & Meisel, 2019). Hariduslikud pogenemistoad peavad arendama noorte
oskusi ja padevusi, toetama erinevate oOpistiilide ja isiksusega Oppijate Oppimist,
arusaamise kujunemist, meeldejatmist, teadlikkust ja isiklikku arengut (Eduesc@peR-

oom, 2016).

1 Inglise keeles kasutusel olev Escape Room voib olla tolgitud ka kui Pégenemisruum, mis oleks

metoodiliselt tapsem, kuna tegevus ei eelda tegelikult Ghes konkreetses toas tegutsemist. Juhendis kasu-
tame labivalt terminit Pégenemistuba, kuna see on eestikeelses praktikas levinud.
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Noorsootods kasutatavate pogenemistubade valjatootamisel arvestame noor-
soot00le omaste korraldamise pohimotetega ning noorsootdds toimuva mitteformaalse
oppega. Kasitleme neid teemasid pogusalt enne pogenemistoa valjatootamise tutvus-

tamist.

Noorsootdo seadus (NTS) & 4 lg 2 satestab pohimotted, millest noorsootdd korral-
damisel lahtutakse. Neid pohimotteid tuleb arvesse votta nii noorsootdos kasutatava
pogenemistoa loomisel kui ka selle sisu kujundamisel ehk noortel peab olema voimalus
ise meetodit luua ning pogenemistoas osaleda samade pohimotete kohaselt.

| Noorsootdod tehakse noorte jaoks ja koos noortega, kaasates neid otsuste tege-
misse. Abistavad kisimused pogenemistoa loomise kavandamisel ja selle sisu anallusil
on, kuivord on noored kaasatud protsessi kujundamisse, kus ja millal saavad nad teha
valikuid ja otsustada tegevuse voi selle edasise kaigu Ule.

Il Tingimuste loomisel teadmiste ja oskuste omandamiseks lahtutakse noorte va-
jadustest ja huvidest. Abistavate kusimustena pogenemistoa loomisel ja selle sisu
analuusil voib kusida, kuidas meetodi loomisel arvestatakse noorte huvide ja vajaduste-
ga, millest need selguvad; kuivord pogenemistoas voetakse arvesse iga noore huvi ja
vajadusi, kas voi kuidas saavad nad neile vastavad tegevused. Konkreetse teema vOi
valdkonna kasitlemisel ei saa muidugi eeldada, et noortelt endilt tuleb valja vajadus ja
huvi selle teema kasitlemiseks (nt loodusteaduste alaste teadmiste arendamine), kuid
etteantud teemaga seotud kisimused saab siduda noorte huvide ja vajadustega.

[l Noorsootd6 pohineb noorte osalusel ja vabal tahtel. Abistavate kisimustena
saate moelda, mida olete teinud noorte vabal tahtel osalemise voimaldamiseks (nt info
jagamine) meetodi loomisel; kuidas noored saavad vabal tahtel osaleda pakutavas po-
genemistoas, kujundada ise selle toimumise keskkonda ja tingimusi. Seda saab vaadelda
koos | pohimattega, hinnates noore otsustamise kohtasid mangus.

IV Noorsoot00 toetab noorte omaalgatust. Pbgenemistoa loomise algatus voib tulla

kall noorsootdotajalt, ent oskuslikult juhitud protsessis saavad noored valja pakkuda



ideid, algatada ja juhtida tegevusi meetodi ulesehitamisel. PGgenemistoas pakutavad
ulesanded voi selle teema (nt probleemile lahenduse leidmine) soodustavad noorte
omaalgatust.

V Noorsoot00s lahtutakse vordse kohtlemise, sallivuse ja partnerluse pohimottest.
Meetodit ei looda vaid noorele kui tarbijale, vaid noored kaasatakse pogenemistoa
loomise protsessi. Pogenemistoa loojatel endil ei ole toas osalemine huvitay, kuivord
neile voivad teada olla lahendused voi votmed edasi paasemiseks. Nii voib varieerida
votmete sisu voi leida lahendus, kus noortegrupid vastastikku osalemiseks pogenemis-

tubasid loovad.
Oppimine ja vétmepddevuste arendamine noorsootdos
Oppimise métestamisel noorsootds lahtutakse kogemusdppest. Davidi Kolbi (1975)

kogemusliku 6ppimise mudel (vt Joonis 1) pakub, et 6ppimine voib alata Ukskaik millis-

est mudelis kajastatud osast.

ﬁ KOGEMINE

TEGUTSEMINE
Vaatlemine ja
Téitmine tajumine
\ PEEGELDAMINE
OTSUSTAMINE

Reflekteerimine

Joonis 1. Kolb'i opiring.

Nii toimub 6ppimine neljal erineval viisil, sdltuvalt selle alguspunktist. Naiteks kas
kogemusi lahti motestades voOi katsetuste tulemustest uusi kogemusi ammutades
(Kidron, 1999, Lk 168). Igal juhul tuleb oppimiseks labida koik need neli etappi. Pogene-
mistoa loomisel eeldame, et 6ppimine algab kogemuse saamisest. Ainult kogemine ei
ole piisav oppimiseks. Nii tuleb luua voimalused kogetu reflekteerimiseks, toetamaks

osaleja arusaama kogemusest ja selle tahendustest.
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Otsustamine tahendab osaleja hinnangut, kuivord omandatud kogemus on ule kan-
tav tema igapdevaellu ning kas see on sobib tema praktikasse. Oppe osana jdab see val-
japoole pogenemistoa formaati, ent meetodi osana saab kavandada lopus seda etappi
toetavad kisimused voi tegevused. Lihtsaim neist ongi kusimus, kuidas saad seda koge-
must mujal elus kasutada?

Tegutsemine tahendab juba kogemuse abil omandatud ja motestatud uute tead-
miste vOi oskuste kasutamist igapdevaelus. Ka seda etappi pogenemistoa korraldajad
selle tegevuse raames ei nae, kuid noori toetavad noorsootddtajad saavad alati selle
juurde tagasi tulla ning aidata noorel opitut meenutada. Seeparast on oluline kavanda-
da meetodi juurde selle kdigus opitu kirjeldamine. Mitteformaaloppes laiemalt, sh noor-
soot00s on levinud opitu hindamise viis, kus oppes osalenu ehk noor ise hindab oman-
datud padevusi (Pdlda jt, 2021). Noorsoot0os on selleks koige sagedamini kasutuses
Erasmus+ programmist tuttav Noortepass (Noortepass).

Opitu motestamiseks kasutatakse Euroopa Liidu soovitustena vilja toodud vot-
mepadevusi elukestvas oppes (EL Noukogu, 2018). Need Uhtivad paljuski pohikooli ja
gumnaasiumi riiklikes 0ppekavades madratletud Uldpadevustega (vt Joonis 2), mida uld-
hariduskoolid 6pilastes arendavad. Nii voimaldab noorsootdds opitu kirjeldamine samas
keeles toetada oOpetajat, kes soovib koolioppes arvestada noore poolt mittefor-

maaldppes omandatut.




Uldpidevuse nimetus Votmepaddevuse nimetus (EL
(Pohikooli riiklik oppekava, No6ukogu, 2018)
2018)

Kultuuriteadlikkuse ja kultuurilise

Kultuuri- ja vaartuspadevus . B
enesevaljenduse padevus

Sotsiaalne ja kodanikupadevus | Kodanikupadevus

Ettevotlikkuspadevus Ettevotlikkuspadevus
Enesemadratluspddevus Eneseméaratlus, sotsiaalne ja
Opipidevus opipadevus
Kirjaoskuspadevus
Suhtluspadevus
Mitmekeelsuse padevus
Digipadevus Digipadevus

Matemaatikapadevus ning lood-
usteadus- tehnoloogia-, insener-
iteaduste padevus

Matemaatika-, loodusteaduste
ja tehnoloogiapadevus

Joonis 2. Viljavadte Padlda jt (2021) tabelist 1 ildpddevuste kajastumisest votmepddevustes.

Euroopa noorsootoo koolituse ja koostdo ressursikeskus SALTO on votmepadevuste

sisu lahti kirjutanud ning toonud voimalikud abistavad kiisimused, mis suunavad noor-
sootoos opitut konkreetse padevuse raames motestama. Naiteks on kirjaoskuse padevus
vOime moista ja vdljendada motteid, tundeid ja fakte suuliselt, kirjalikult voi muudel vi-
isidel ning suhelda teistega. Digipadevus holmab digitehnoloogiate vastutustundlikku
kasutamist, Uksteisega suhtlemist ja koostood, meediapadevust, digisisu loomist, turval-
isuse tagamist, intellektuaalomandiga seotud kusimusi, probleemide lahendamist ja kri-
itilist motlemist. Mitmekeelsuse padevus on voime kasutada eri keeli suhtlemiseks ning
motete, tunnete ja faktide moistmiseks ja neist arusaamiseks suuliselt voi kirjalikult.
Kodanikupadevus on oskus tegutseda vastutustundliku kodanikuna ja taiel maaral os-
aleda uhiskondlikus ja sotsiaalses elus, toetudes sotsiaalsetele, majanduslikele, seadus-
likele ja poliitilistele kontseptsioonidele ning uleilmsetele arengutele ja jatkusuut-

likkusele. (EL Noukogu, 2018). Tapsemalt iga padevuse kohta saab lugeda viidatud al-
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likatest. Pogenemistuppa ulesannete loomisel saab luua tingimused erinevate vot-

mepddevuste arendamiseks.

Idee vormimine lahenduseks

,Pogene VINGu kaest” pdgenemistoa eesmargiks on idee leidmine ja lahenduse val-
jatédtamine uhiskondlikule voi kogukondlikule probleemile. Nii on pdgenemistoa Uheks
oluliseks osiseks probleemi selge sonastamine ning konkretiseerimine. Seejuures on
oluline, et probleem ei oleks liiga Uldine ning et asjakohaselt on maaratletud probleemi
omanik ehk kelle probleem see on. See annab ka viite voimalikule lahendusele ehk kelle
voimuses on midagi teha, et seda olukorda muuta. Konkreetsus suurendab ka tdéendo-
sust, et probleemi lahendamine on voimalik ja realistlik.

Pogenemistoa labimise tulemusena on noored koostanud kava probleemile lahen-
duse valjapakkumiseks. Klassikaliselt voiks konkreetse lahendusega edasi todtamisele
eelneda ajurinnak voi ideede korje voimalikest lahendustest, mille seast valitakse valja
sobivaim, hinnates ideede teostatavust ja olemasolevaid voi voimalikke ressursse.

Konkreetse lahenduse valjavalimisele jargneb kava koostamine, mis voib olla esi-

tatud taidetava vormina, mis sisaldab toetavaid kusimusi (vt Joonis 3).

~Pogene VINGu kiest” lahendus

Kuupaev ja koht:

Grupi lilkmete nimed:

Probleem: Milles seisneb probleem, kitsaskoht voi puudujaak?
Lahendus: Millist lahendust pakute probleemile?

Tegevuskava: Milliseid tegevusi, millal, kelle jaoks ja kellega koos teete?
Vahendid: Mida te vajate idee ellu viimiseks?

Nimetus: Milline on teie lahenduse pealkiri?

Esimene samm: Milline on igauhe esimene tegevus lahenduse elluviimiseks?

Joonis 3. Lahenduse vorm pogenemistoas.




Taidetud lahenduse vorm on sobiv esmaseks omaalgatuse idee kirjapanemiseks ja
esitamiseks rahastuskonkurssidele, nt Eesti Avatud Noortekeskuste Uhenduse Nopi Ules
programmi, riiklikku Ideeviida konkursile, valdade voi linnade avatud taotlusvoorudesse.
Samuti voib see olla aluseks suuremate taotluste koostamisel, naiteks Euroopa Soli-
daarsuskorpusele esitamiseks. Idee edasine elluviimine soltub sellest, kas pogenemis-
toas osales juhuslikult kokku tulnud voi juba pikemalt koos tegutsenud grupp. Viimasel

on eeldused jatkutegevuseks suuremad. Ideed hakatakse ellu viima suurema toenao-

susega, kui noortegrupile jaab abiks noorsootddtaja mentorina.




Il. Pogenemistoa loomine

Praeguseks on tekkinud mitmeid abivahendeid ja juhiseid pdgenemistubade
loomiseks, mis on holpsalt leitavad Interneti otsingutega. Leitavad on samm-sam-
mulised juhised, naiteks on Erasmus+ projekti toel Opetajatele loodud pdgenemis-
tubade kirjeldused ja koostamise juhised mitmes kasiraamatus kattesaadavad veebile-

hel http://www.school-break.eu/. Selle kohaselt eelneb klassiruumis pogenemistoa

labimisele kindlasti selle loomine ja ules seadmine (vt Joonis 4), samuti sisaldub tege-

vuse jargne refleksioon ja analuus.

B

Joonis 4. Pégenemistuba klassiruumis (School Break Handbook 1, p 9).

Head pogenemistoad luuakse nii, et esmalt moeldakse mangija heale kasutajako-
gemusele (Clare, 2016). Kasutajakesksusest lahtub ka disainmotlemine. Nii voib pogen-
emistoa loomise aluseks votta tuupilise disainiprotsess (vt Joonis 5), mis koosneb ku-
uest etapist:

1) Probleemi madratlemine ja analuus.

N

Kasutaja tanase kogemuse analuus.

N

Lahenduste hindamine ja asjakohasemate valja valimine.

(9

)

)

) Voimalike lahenduse valjapakkumine.

)

) Valitud lahenduste prototiilbi loomine ja testimine.
)

()}

Parendamine ja elluviimine. (teenusedisain.info)

15


http://www.school-break.eu/

2. LAHENDUSTE
4. ELLUVIIMINE
GENE:‘\EIEEI?INE JA - JA OPPIMINE

A

Iaru saada
aiemast
Ma kontekstist ja
tahan... defineerida
probleemi,
mida me
hakkame
lahendama.

Joonis 5. Teenusedisaini protsess (https.//teenusedisain.info/uued-meetodid/).

Probleemi mddratlemine ja analiiiis

Juhendi | osas on toodud teemad ja valdkonnad, millega arvestada pogenemistoa
valja tootamisel. Spetsiifiliste teemade korral vdib neid lisanduda. Oluline on lahtedle-
sanne sonastada ja probleem mdaratleda voimalikult tapselt ning meeskonnaliikmetega
koos, et tagada koikide Uhtne arusaamine. Seejarel saab probleemiga ja lahteulesandes
maaratletud teemadega seotult leida nii palju taustainfot, kui see on vajalik ja voimalik.

Probleemi kirjeldusega seotult esitatakse kusimusi nagu kelle probleem see on, mis
seda probleemi pdohjustab, mis on probleemi uhiskondlik moju, keda see probleem koige
rohkem mojutab, miks seda probleemi seni lahendatud ei ole, mida head me probleemi
lahendamisega saavutaksime, mis juhtub probleemi lahendamata jatmisel, millised on
lahendamisel suurimad valjakutsed. Leitakse huvitatud osapooled nende mojukuse jargi

uhiskonnas, voimalikult palju tdendeid ja materjale. (http://teenusedisain.info).

Meie kirjeldasime lahteulesande Hiiumaal meeskonna kohtumisel (vt Joonis 6) ning
arutasime labi teemade sisu ja tahenduse. Kui meeskonda on kaasatud noored ja val-
jastpoolt noorsootddd inimesed, siis on teemade labiradakimine oluline Uhtse teadmise

loomiseks.
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Joonis 6. Lihtelilesande kaardistus meeskonnakohtumisel (meeskonna matted
kaardistas Lianne Teder, 2019).

Pidasime koige olulisemaks, et pogenemistoa Ulesanded aitavad arendada vot-
mepddevusi ja toetavad noorte osalust, et tegevused vastavad noorte ealisele arengule
ja huvile ning pogenemistoa metoodika kriteeriumitele, ning et noored saavad pogen-

emistoast touke oma idee elluviimiseks ja sellele rahastuse leidmiseks.




Kasutajast ldhtumine

Kliendist voi kasutajast lahtumist kinnitavad nii disainmotlemise kui ka noorsoot6o
korraldamise pohimotted. Samuti on eduka mangukogemuse andmise olulise eeldusena
valja toodud vajadus lahtuda kliendist, pakkudes talle parimat mangukogemust. Kind-
lasti on selleks universaalsed mangustamise viisid, naiteks tasakaal mangus ise prot-
sesse juhtida ja alluda juhuslikkusele, voi digetes kogustes ja aja tagant pakkuda pinget,
voistlusmomenti ja kergendust. Selliste manguloomise tehniliste vahendite tundmine ei
vii meid eemale vajadusest lahtuda noore huvidest ja vajadustest.

Loodava teenuse kasutaja kogemuse analuusimiseks ja kirjeldamiseks on valja
pakutud persoona ehk tilpilise kliendi portree to6leht ning kliendi teekonna kirjelduse
tooleht. Persoona aitab visualiseerida ja keskenduda uhele konkreetsele kliendile, kel-

lele teenust luuakse. (http://teenusedisain.info). Kliendi teekonna kaardistamise kaigus

voib pogenemistoa loomise kontekstis kirjeldada viisi, kuidas noor jouab sellesse po-
genemistuppa, millised ootused ja varasemad kogemused ta kaasa votab, millega tuleb
kindlasti arvestada mangu loomisel. Selleks tasub noortega raakida ning uurida nende
kaitumise, ootuste, hoiakute Ule.

Leidsime mangu voimalikud kasutajad ehk pogenemistoas osalejad. Meie jaoks oli
peamine eristus vanuses. Nii jagasime noored kolme vanusegruppi, puudsime leida igast
vanusegrupist tuupilise esindaja ning koostasime tema kohta persoona (vt todlehte Lisa
2. Persoona toodleht: Persoona ehk tlupilise kliendi voi kasutaja portree), kirjeldades
noore eluolu, omadusi, suhtumist ellu, ajakasutust, huvisid, motivatsiooni, elumotot, Li-
ikumapanevat joudu. Persoona loomisel vottis iga meeskonnaliige aluseks vestlused
noortega, kellest loodi koondportree.

Leidsime, et eesmdrgina on pogenemistoa labinud noor enesekindlam, soovib oma
ideed ellu viia, annab sotsiaalmeedias teada oma kogemusest (nt ,mina osalesin...“; leida
viisid selliselt kaitumise suunamiseks), ent samas on voimalus jadada anonuumseks, kes

ei soovi oma kogemusest teada anda.
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Joonistused illustreerivad pogenemistoa labimisega taotletavaid muutuseid - kirjel-

dasime, mida noor tunneb, teab ja oskab pogenemistoas ja parast mangu labimist. Leid-
sime, et ehkki pogenemistoas osaletakse grupiga, taotleme muutust uksikisikutes, igas
noores.

Noored jagunesid 5-6 klassi, 7-8 klassi, 9-10 klassi opilasteks, igale tuleks kavan-
dada erinev tase mangus. Koostatud persoonade jargi arvestasime, et noortel on soov
onnestuda nii isiklikult kui grupiga, saada kaaslaste tunnustust ja tagasisidet, valida ja
otsustada ise oma tegutsemise strateegia. Noorte jaoks on tahtsad ponevus, loovus, en-
ergilisus, valjendusvabadus, kaaslastega koos tegutsemine, turvalisus, voimalus olla
vordne ning vaartuslik ja hinnatud, kasutada oma erioskust (trenn, hobi), kuna erinevate
oskuste kokku toomine rikastab, olla teadlik tulemustest.

Kokkuvotlikult on pogenemistoa loomisel noortest tulenevalt nende jaoks oluline:

1) turvalisus: teada teekonda ja tulemusi,

2) grupi liikkmelisus: igauhel on meeskonnas roll, kaaslaste tunnustus grupi liikme-

na, erioskuse rakendamise voimalus,

3) otsustusoigus: voimalus ise otsustada, valida (etteantud piirides).

Kirjeldasime kolme persoonat, vastavalt Uks igast vanusegrupist ning Lleidsime
nende omadustest lahtuvalt kriitilised tegurid, mida meetodi valjatootamisel temale (ja
sellele vanusegrupile) peame arvesse votma.
| persoona on 9.-10. klassis kaiv, 16-17 aastane linnas elav noor, kelle vanemad on har-

itud konkreetsete ametite peal tootavad. Talle meeldib sopradega valjas kaia,

sportida, kaib ka huviringides. Rahaliselt on ta keskmisel tasemel, ei saa liiga palju
kulutada.
Tema jaoks on oluline teha asju koos sopradega, olla tubli, saada haid tulemusi.

Ta on ambitsioonikas. Iseloomulikuks lauseks on, et ,Meie aeg on juba sisustatud,
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praegustest tegevustest piisab.” Teda arritavad rutiini lohkumine, muutused, vajadus
harjumustest vadlja tulla. Teda motiveerib koos grupiga tegutsemine, meie-tunne.
Samal ajal kardab, et teistsugused jaetakse eemale. Teda ajendab tegutsema
sopradega koosolemine, head tulemused ning kindla peale valjaminek. Kaitumise
taga on tal vajadus tunda end turvaliselt, kuuluda seltskonda aktsepteeritava rolliga
grupis.

Tema edasiviivad tugevused on kindlad ootused, oskus hinnata oma oskusi ja
seada nendele vastavad ootused, grupisurve ja meeskonnatods tehtavate
kokkulepete jargimine. Ta ei saa oma eesmarkide poole liikuda laiskuse ja mu-
gavuse tottu, kuna ei taha oma mugavustsoonist valja tulla, protestiks, harjumuse
tottu grupiga vastutada. Teda umbritsevad lapsevanemad, opetaja, teised noored ja
sobrad.

Meetodi loomisel on oluline arvestada, et pakutav hive looja on tema jaoks
selline, mis on suunatud tulemuslikkusele ning kus onnestumine on garanteeritud.

Valuvaigistina peaks tagama, et ebadnnestumine ei ole voimalik.

[l persoona on 13-15 aastane noor, Mari voi Martin, kes elab Kardlas, kellel on ebafunk-

tsionaalne perekond ning kelle hobi on jalgpall. Tema jaoks on oluline lihtsalt olem-
ine ja lobutsemine. Temale iseloomulik lause on, et ,Ma ei viitsi." ja ,Miks?“ Teda arri-
tab alavaaristamine, tugev sotsiaalne surve, ootused, pereprobleemid, igasugused
paberid.

Teda motiveerib ponevus, adrenaliin, olla hinnatud ja teha ise otsuseid. Teda
paneb tegutsema tahelepanu, olla nahtud ja kuuldud. Kaitumise taga on vajadus
kombata piire, saada heakskiitu. Eesmarkide poole liikumist toetavad tema impulsi-
ivne plahvatuslik energia ning loomingulisus, takistavad Lliigne stress, vaimne
tasakaalutus ja oskamatus abi kusida. Teda umbritsevad samas vanuses, puberteed-
ieas sObrad, 6petajad ja noorsootdotajad.

Meetodi valjatootamisel tasub arvestada, et
1) temale loob hive turvaline keskkond, enda valjendusrikkus, kus iga noor tukskoik

millisena on hinnatud ja teretulnud;

2) tema valu saab leevendada enesevaljenduse ja stressi maandamise voimal-

damisega;
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3) temale pakutavas teenuses peavad olema koik teretulnud, s.t ei eelistata priimu-
seid, seal on valjendusvabadus, sh graffiti, akende lohkumine, larmi tegemine.

[Il persoona on 12-aastane, 6. klassis kaiv Rasmus, kes elab Emmastes. Tal on Uks vanem
ode ja Uks noorem vend. Talle meeldib jalgpall, krossisoit ja arvutimangud
(Minecraft, Fortnite).

Temale iseloomulik lause on ,Keda huvitab!” Tema jaoks on olulised kaaslase
arvamus, pere ja 0petaja ning seltskond. Teda arritab, kui keegi Utleb, mida ja kuidas
peab tegema. Teda motiveerib lobusus, ponevus ja voistlused. Tema eesmadrk on olla
teiste silmis kova mees, hea mainega. Kaitumise taga on vajadus tahelepanu ja
juhendamise jarele, saavutamis-, onnestumis- ja kuulumisvajadus.

Tema tugevusena on ta nutikas ja loov (et nalju valja moelda), oskab suhelda ja
panna teisi tequtsema. Teda takistavad tdiskasvanute juuresolek ja kaaslaste pu-
udumine. Teda Umbritsevad teised poisid, pahandusi valjamotlev kamp.

Meetodi loomisel temast tulenevalt peaks arvestama, et
1) talle loob hive see, kui ta saab tegutseda koos kaaslastega ning formaat on

ponev;

2) valusid leevendab see, kui ta saab ise lahendusi leida, keegi ei utle, kuidas ta
peab tegema;

3) talle on sobiv kaasamismudel.

Lahenduste leidmine ja hindamine

Lahtetulesandes kirjeldatu kohaselt plldsime leida voimalikke kohtasid, valdkon-
dasid ja elulisi olukordasid, milles need tingimused ilmnevad. Panime koik motted jar-
jest kirja, ilma neid kritiseerimata, kasvatades vadljadeldust uusi ideid. Selliselt nn
lumepalli meetodil arutledes, igakord taiendavaid tingimusi ja olusid lisades joudsime
lahenduseni. Meie hinnangul esines kdige enam ldhtellesande osiseid vallavalituse

tegevuses, millest kujundasime pogenemistoa tegevuskeskkonnaks vallavanema kabi-

neti. Testimaks konteksti sobivust visualiseerisime ruumi (vt Joonis 7).

21



Joonis 7. Pogenemistoa “Vallavanema kabinet” stsenaariumi visuaal (meeskonna
ideed joonistas tles Henri Reeder, 2019).
Lahenduste leidmiseks voib meie kasutatud meetodi asemel kasutada erinevaid su-

ulise voi kirjaliku ajurinnaku vormezZ, loovlahendusi voi ajukirjutamist3.

Prototiiiibi loomine

Edasi asusime koostama pogenemistoa stsenaariumi ning looma prototilpi, vottes
arvesse koiki eelpool kirjeldatud tingimusi. Selleks veendusime, et koik meeskonnali-
ikmed on kursis pogenemistoa loomise tingimusega. Kulastasime ja tegime labi kaks
pogenemistuba, mida Urmas Luuk Hiiumaal pakub - Uks statsionaarne ning uks mobi-
ilne pdgenemistuba. Ka hiljem TLU ELU aine raames suunasime tudengeid eelnevalt
uhiselt pogenemistubasid labima ning kirjanduse abil oma kogemust analtlsima.

Prototuubi loomisel votsime arvesse hariduslike pogenemistubade koostamisele
antud soovitused. Hariduslikud pdgenemistoad peavad arendama noorte oskuste ja

padevuste arengut, toetama Oppimist, arusaamist, meelde jatmist ja isiklikku arengut.

2 Vt nditeks https://www.mindtools.com/search?search_term=brainstorm.

3 Vt https://teenusedisain.info/uued-meetodid/lahendusvariantide-genereerimine/ajukirjutamine/.
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Seejuures on soovitatud Ulesannete ja votmete loomisel votta arvesse jargmisi asjao-
lusid:
> mitmete tajude (nagemine, kuulmine, haistmine, maitsmine, katsumine) kasu-
tamist eeldavad llesanded,

> pilte kasutavad ulesanded,

\

teksti ja informatsiooni sisaldavad ulesanded, mis voimaldavad nende maist-
misel lahenduseni jouda,

fakte ja nende struktureerimist kasutavad Ulesanded,

loogilist motlemist eeldavad Ulesanded,

loova motlemise Ulesanded,

keemiliste, bioloogiliste, fuusikaliste teadmistega seotud ulesanded,

Y V.V YV Y

lateraalse motlemise Ulesanded, mis suunavad osalejaid mdistma ja oma mu-

gavustsoonist valja motlema,

Y

pogenemistoa ajaraamist valjas kasutatavad ulesanded, nt voib anda osalejatele
ulesande enne pogenemistuppa tulekut voi hoopis parast pdogenemistoa
labimist,

> Uulesanded, mis ei ole vajalikud pogenemistoast vdlja paasemiseks, kuid need on

ponevad ja head opiobjektid,

> mitmekesised Ulesanded (Eduesc@peRoom Manual Report for Educators, 2016).

Kombineerisime need votmepadevustega. Arvestasime, et pogenemistoa ulesanded
peavad voimaldama nii individuaalselt nende sooritamist kui ka selliseid, mille taitmine
eeldab iga grupiliikme osalust.

Seadsime eeltingimuseks, et pdgenemistuba on voimalik tles seada erinevates ko-
htades ja keskkondades, see ei ole statsionaarselt tGhes kohas.

Puudsime leida viisid, kuidas pogenemistoas kaasata noor partnerina ning voimal-
dada tal kujundada toimuvat. Selleks vaatasime labi ka varjatud oppekava* ehk milliseid
sonumeid anname edasi kasutatavate vahendite, joonistuste, jutustuste, juhendite ja

ulesannetega.

4 Varjatud oppekava all peame silmas Haridussonastikus (Erelt, 2014) nimetatud peitdppekava, var-
ioppekava, mille maaratlus on ,ametlikust Oppekavast lahknevate hoiakute ja vaartuste sisendamine kooli
oppe- ja kasvatustegevuses, nt isamaalised vaartused noukogude koolis®.
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Uhe olulise osisena, mida olemasolevate pdgenemistubade Kkirjeldustest ega

teadusartiklitest ei leidnud, oli meie pogenemistoas kavandatud noorte osaluse soodus-

tamine. Pildsime leida erinevaid viise selle sidumiseks pogenemistoa stsenaariumi ja
kuluga. Kaalusime sundmuste korraldamise trepi kasutamist (vt Joonis 8), noorte omaal-
gatust toetavate fondide Nopi Ules ja Ideeviit ideede kirjeldamise struktuure.

17 MITU? Millised eesmirgid ja millises ulatuses
saavutasime? Kuidas saame teada, kas oleme soovitud
eesmirgl. tulemuse ja mdju saavutanud? Hindamine.

16 KUHU? Kuhu anname teada oma tegevustest, saavutatud
tulemustest? Mille kaudu jouame sihtrithma ja sidusgruppide
teavitamiseni?

15 KAUA? Kui kaua see toimub? Milline on vajalik aeg

eesmarkide saavutamiseks? Milline on optimaalne aeg

osalejatele?
14 MILLINE? Mis iseloomustab tegevust? Milhsed vadrtused ja

hoiakud anname edasi kujunduse, kasutatud vahenditega?
I3MILLAL? Millisel ajal — aastaaeg, nidalapdevad. kellaajad —

see toimub? Millal on parim aeg osalejatele, korraldajatele,
parmeritele?

12 KUS? Kus viime labi pohitegevused? Milline on osalejate mng
loodavate muutuste jaoks sobivaim keskkond? Koht.

11 MILLEGA? Mida meil on vaja ja mis meil on kasutada tegevuste
elluviimiseks? Eelarve ja ressursside plaan.

10 KELLEGA? Kes on veel huvitatud sarnaste muutuste loomisest?
Keda saame kaasata? Kellega koos saame tegevusi ellu viia?

Partnend.
9 KAS? Kas meil on olemas inimesed ja ressursid elluviimiseks? Kas
on vajadus ja huvi selle jarele? Kas on mdistlik tegevus ellu viia?

Pdhjendus.
8 KUIDAS? Kuidas soovitud eesmargid saavutame? Milliseid tegevusi
selleks ellu viime? Tegevuste kirjeldus.
7KES? Kes ette valmistavad, 1abi viivad ja hindavad? Kes on
meeskonnas? Kes aitavad tegevusi lbi viia? Meeskonna kirjeldus.
6 MILLENI?  Millist tulemust me ootame? Milline on seisund parast
elluviimist? Mis on muutunud, vérreldes algusega? Oodatav tulemus ja

moju.
5 MIS? Mis toirmuma hakkab? Mis tulemas on? Mis meil méttes on? Nimu

Vo1 nimetus.
4 MIDA? Mida tehakse? Mida tahetakse sellega saavutada? Kokkuvottev

kinjeldus.

3 MILLENI? Millist tulemust me ootame? Milline on seisund pérast
elluviimist? Mis on muutunud. vérreldes algusega? Oodatav tulemus ja mdju
2 MIKS? Miks seda vaja on ja korraldatakse? Kelle soovidele ja vajadustele
see vastab? Mis sellest muutub? Eesmark.
1 KELLELE? Kellele on meie tegevus suunatud? Keda ootame osalema? Kes
sellega veel seotud on? Kuidas neid kaasame? Siht- ja sidusgrupid.

SUNDMUSE KORRALDAMISE TREPP

Joonis 8. Siindmuste korraldamise trepp (Lianne Teder).

Lopuks otsustasime luhida, kuid universaalse vormi kasuks (vt Joonis 3).
Leidsime, et lahenduse valjatodotamine voib olla pogenemistoaga seotud kolmel

viisil. See voib olla antud eeliilesandena enne pogenemistoa toimumist ning jatkuda

pogenemistoas ja tegevuse loppedes. Osalejad tulevad sel juhul pdgenemistuppa

eesmargiga vormida oma idee kriteeriumitele vastavaks kavaks. Teiseks voib probleem
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ja sellele pakutav lahendus siindida pogenemistoa ajal, sealsete madistatamiste kaigus
vOi paralleelselt stsenaariumiga pakutavate taiendavate ulesannetena. Kolmandaks voib
lahenduse valjatootamine leida aset parast pogenemistuba (vt Joonis 9). Igal neist on
oma eelised, soltuvalt sihtrihmast. Naiteks, juba koos tegutsenud noortegrupile, kes
laheb pogenemistoast leidma loovat lahendust oma tostatunud probleemile, voib olla
vagagi kasulik, et nad koguvad pogenemistoa kaigus koos votmetega nn kusimusi voi
toolehti, mille peavad taitma. Taitmine voiks aga jargneda pogenemistoa labimisele, mil

emotsionaalne pinge (sooviga olukorrast valja paaseda) on madalam.

POGENEMISTOA-
EELNE AEGNE JARGNE

tootuba probleemi

osalejad tutvuvad iseseisvalt
enne pogenemistuppa tulekut
etteantud materjalidega

vahetult enne
pogenemistuppa sisenemist
toimub Ope ja tegevused

osaline ettealmistus toimub
enne sisenemist, nt probleemi
tuvastamine

Ulesanded ja votmed otseselt
lahenduse osad

lisaks votmetele tootavad
osalejad paralleelselt
lahenduse kusimustega

toas antud vihjed ja
materjalid on seotud
lahendusega teemasse
sisseelamiseks ja on hiljem
dratuntavad

madratlemisest lahenduse
vdlhjato6tamiseni

jargmised sammud
pogenemistoa eel ja ajal
tehtud tegevustele

lahenduse valjatootamiseks
edasise tegevuskava
kokkuleppimine kuupdevade
ja vastutajatega

Joonis 9. Probleemile lahenduse leidmise strateegiad pogenemistoas.

Pogenemistubade testimine naitas, et pogenemistubade labimise ajal on osalejate
aktiivsus ja arevus nii korge , et nad ei suuda samal ajal ulesannete lahendamisega
tegeleda lahenduste valjatootamisega.

Koostasime stsenaariumi koos vajalike juhistega, sh materjalid, nduded tegevusko-
hale, juhised labiviijale alates ettevalmistusest kuni jareltegevusteni. Nii sundis vorm,
mida kasutasime hiljem TLU ELU aines pdgenemistubade kirjeldamiseks (vt ptk Pdgen-

emistoa stsenaariumid ja rakendamine).
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Votsime arvesse vdartuspakkumise louendi abil saadud info, mida pogenemistoa
labimine osalejale peab pakkuma (vt ptk Kasutajast lahtumine). Naiteks leidsime
konkreetse piirkonna noortele moeldes, et 12-aastasele noorele loob hive see, kui ta
saab teha ponevaid tegevusi koos kaaslastega, valusid leevendab voimalus ise leida la-
hendamiskaik ning talle sobiv kaasamismudel. 13-15 aastasele noorele loob huve tur-
valine keskkond, kus ta saab ennast valjendada, aktsepteerituna sellisena, nagu ta on;
valu leevendab voimalus ennast valjendada ja stressi maandada. Temale pakutavas po-
genemistoas on voimalus ennast vadljendada nt midagi lohkudes, sodides voi larmi
tehes. 16-17 aastane noor saab pogenemistoast huve tulemusliku tegevusega, kus on
tagatud onnestumine, valuvaigistajana toimib vdimalus mitte ebadnnestuda. TLU ELU

raames meetodi testimine naitas, et lahenduse leidmine ja kirjeldamine pdgenemistoa

meetodi abil on sobivam just vanematele noortele.




lll. Pogenemistoa stsenaariumid ja rakendamine

Pakume valja neli stsenaariumit koos elluviimise juhisega pogenemistoa ,Pdgene
VINGu kéaest” labiviimiseks. Esimese tootas valja Hiiumaa noortevaldkonna téogrupp,
tlejddnud kolm TLU lidpilased ELU aine raames. Meetodid on esitatud sellises mahus
ja kujul, nagu need autorite meeskondade poolt kirja pandi. Koik manguvahendid asu-

vad Hiiumaal noortekeskuste juures.

VALLAVANEMA KABINET
Votmepadevused:  Mitmekeelsus
Lahenduse valjatootamine probleemile:

1) Pdogenemistoa eel leiavad voimalikke probleeme nn protestiaktsiooni kaigus.
Koostavad hulga plakateis sdnumitega, millega nad valla elukorralduses rahul ei
ole. Valivad valja Uhe esile tostetud probleemi, millega sisenevad pogenemis-
tuppa.

2) Pogenemistoa Ulesannetest saavad tekstide ja materjalide kaudu vihjeid, mis
moodustavad lahenduse erinevad osad, nt eelarve on seinale kinnitatud, tege-
vuskava on kaustikus.

3) Pogenemistoast valja saamise jarel toimub arutelu, mille kaigus pannakse kokku

lahendusplaan koos tegevuste ja vastutajatega.

ALLIKAKRIITILISUS

Legend voi lugu: Pogenemistoa alateema on kriitiline motlemine ja sellega seotult just
meediakriitilisus ning allikakriitilisus. Teema on tanapdeva nutimaailmas aktuaalne,
sest oleme infovaljas juba vaga noorest east saati. Samas allikakriitilisusest kui sell-
isest kuulevad mitmed noored esmakordselt alles Ulikoolis (akadeemilise kirju-
tamise, uurimismeetodite ainetes). Pohi- ning gimnaasiumiastme Oppekavades on
kriitiline motlemine kull mainitud, kuid asja tuum ei pruugi noorteni alati jouda

ning seetottu voiks selle teemaga tutvumiseks olla veelgi viise, ka labi noorsootdo.
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Teema toetab noori nende probleemide lahendamisel ning nn noorte vingumise
vahendamisel - kui nooruk suudab oigel ja valel infol vahet teha, voib ta maista, et
niisugust probleemi ei eksisteerigi, millest keegi kuskil raagib. Probleemide lahen-
damisel on see oluline, et nooruk teaks, missugust infot tde pahe votta ja millist
mitte. Naiteks, uurides lisainfot mone teema kohta, mis teda huvitab: kas sotsi-
aalmeedias jagatud info vOi internetist otsides leitud blogi on tosiseltvoetav; kas
selle autor on ikka oma ala professionaal voi keegi, kes on lihtsalt votnud vaevaks
arvamust avaldada.
Lisaks pogenemistoale kasutasime meetodina eduvalemit
Dissatisfaction+Vision+Plan. Valem on inspireeritud Beckhard-Harrise muutuste
mudelist, kuid kohandatud noorsooto6 praktikute poolt. Kasutasime seda mudelit,
viies labi sissejuhatuse ning refleksiooni, tutvustasime osalejatele selle mudeli
toimimist ning leidsime Uheskoos igale tahele tahenduse ja seostasime otseselt
nende enda probleemidega. Naiteks, kui osaleja tahtis endale koera (J), siis rahu-
lolematus seostus selle koera puudumisega, visiooniks oli koera hankimine ning
plaani juures arutasime labi jargmised sammud, mis ta peaks tegema, et enda soovi
tdita - mainitud juhul pidama labiradakimisi emaga ning tooma valja argumendid,
mis tema soovi toetaksid.
Testimisel selgus, et teema ja meetodid olid asjakohased, kull aga olid osalejad liiga
noored, mistottu kumbki neid eriti ei kdnetanud, pigem pakkus huvi pogenemistuba
uletldiselt kui meelelahutus.

Vajalikud vahendid:
O plakatid 10 tk
O lamp 1 tk
O koogikaal 1tk
O kast 1 tk
O tabalukk 2 tk
O kett 2,5 m
O veebikaamera 1 tk

O juhtmeta korvaklapid 1 tk
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O kleepmass 1 tk
O arvuti 1 tk
O pime tuba - vajadusel pimendamiseks vahendid (must kile, paberteip)
O ajakirjad ja teaduslikud ajakirjad
O raadiosaatjad

Sissejuhatus: Enne pdgenemistuppa sisenemist toimub sissejuhatav osa, mille
eesmargiks on tutvustada noortele moisteid “kriitiline moétlemine” ning “allikakriitil-
isus” Sissejuhatavas osas tuleb igal noorel moelda vahemalt Uks probleem, millele
ta lahendust leida soovib. PGgenemistoas olevate ulesannete eesmargiks on kin-
nistada sissejuhatuses raagitud teemasid ning et noor oskaks parast pogenemistuba

enda probleemile ka lahendust leida.

Votmete saamine:
1) Modelda valja, kuidas saada tuli
toas polema. Seinal asetsevad
plakatid, millele on kujutatud

sumboleid vaikus ja valgus ning

nende vahel vordusmark. Tuli
laheb pdlema hetkel, mil toas val-
itseb vaikus ning kustub nii pea,
kui noored omavahel valjuhaalselt
raakima hakkavad.

2) Kaalu ulesanne. Maas olevatest
ajakirjadest tuleb sorteerida valja
teaduslikud ajakirjad. Seinal on
plakat, mille Uhele poole on kirju-
tatud fake news ning teisele
poolele real news. Selleks, et Ule-
sanne lahendada, tuleb noortel

otsida marke, mis naitavad ajakirja




téenduspohisust (nditeks viited). Kui noored oiged ajakirjad kaalule asetavad,

saavad nad vastuseks neljakohalise numbri, mille abil saavad nad avada ta-

baluku, mis viib neid jargmise ulesandeni.

3) Tabalukuga avatud kastist leiavad noored 16 paberit. Kaheksale paberile on
margitud erinevad probleemid ning Ulejaanud kaheksale paberile organisat-
sioonid, kelle poole voiks probleemi lahendamiseks poorduda. Noortel tuleb iga
probleem sobiva organisatsiooniga Uhendada ning oOigesti Uhendades saavad
nad kokku sona teadlane.

4) Peale seda annavad mdngujuhid neile labi raadiosaatja loa kasutada toas olevat
arvutit, mille ekraanil on kaks artiklit nimedega teadlanel ja teadlane2. Molemad
artiklid on mangu loojate poolt kirjutatud ning valja moéeldud. Noorte ule-
sandeks on aru saada, millist neist artiklitest ei tasuks allikakriitilisust silmas
pidades tdena votta. Uks artikkel rddgib noorte kaasatusest ning teine Sumeri
savitahvlite tolkimisest. Artiklite erinevus seisneb selles, et Uhele artiklile on
alla kirjutanud teadlased, kes ei ole antud teemas padevad ning teisele artiklile
teadlased, kelle erialaks on antud teema uurimine.

5) Kui noored on eristanud dige artikli valest, tuleb see edasi saata mangujuhtidele
ning oige vastuse korral saadavad nad noortele vastu heliklipi. Heliklipist on ku-
ulda moonutatud ning kiirendatud haalt, mis utleb koputa viis korda. Selleks, et
antud heliklipist aru saada, tuleb noortel olla vaga vaikselt ning kuulata vdga
tahelepanelikult. Kui noored on ulesandest aru saanud, koputavad nad uksele
viis korda, misjarel avavad mangujuhid ukse ning nad saavad pdgenemistoast
valja.

Lahenduse valjato6tamine: Sissejuhatuses probleemi pustitus. Parast pogenemistuba
toimub refleksiooni osa, mille eesmargiks on analuusida kogetut ning sellest lahtu-
valt motestada edasine tegevus, mis viiks neid edasi enda probleemile lahenduse

leidmiseni.
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JALGPALLITREENERI ROOV

Legend vo6i lugu: Teie jalkameeskond on joudnud parast vasitavaid alagrupimange
lopuks finaali. Kauaoodatud ja pingeline finaal toimub siinsamas [Kérgessaares] ja
teie olete potentsiaalsed [Hiiumaa] MM tiitli voitjad. Teie meeskond on teie pere, iga
meeskonnaliige on hindamatu vaartusega.

Aga teie koige kallim vara - meeskonna kapten - on, teel siia, langenud roodvlite
saagiks. Roovliteks on toenaoliselt teie delad vastased, kes ei taha, et te mangu vaoi-
daksite.

Raske heitlus hakkab juba rohkem voi vahem kui tunni aja parast. Kui te selle
aja jooksul roovijatega uhendust ei saa ja kaptenit ei paasta, kaotate voistluse ning
peate kogu Hiiumaa rannaadrse adru ara koristama.

Kapten roodviti teel Korgessaarde. Radgitakse, et roovlid soitsid suure tumeda
bussiga. Juhtumisi oli bussi uks lahti jaanud ning sealt kukkus valja kuus kasti.
Toime need kastid siia. Need on hetkel meie ainukesed juhised, kuidas oma kapten
paasta ning mang vaita.

Mangu algus: Enne Ulesande lahendamist tehakse mangijatele sissejuhatus (kes me

oleme, kust tuleme, miks teeme) voi kohe lahendama (Treener: jumal tdnatud, et siin
olete, meil on suuuuuur probleem jne....).
Mangu lopp: Auhinnad lopus ja tagasisidelehed. Algab aruteluringiga (kas selliseid asju
on tehtud; voiks rohkem teha).
Legendi lisainfo:
Voistluse kohad muutuvad vastavalt sellele, kus ja kellele pogenemistuba teha.
Algul mainida ka, mis on pogenemistoa reeglid, nditeks ei tohi kasutada joudu

ja monda asja laheb vaja mitu korda ehk telefoni.

Vajalik varustus:
O kastid 6 tk
O markmik
O telefon + konekaart
O tikud

O UV lamp
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O UV pliiats / varv

O jalanoud

O teip

O pliiats + paber

O aardekirst/ karp, kuhu saab kinnitada ka tabaluku
O viled, vahemalt 5 tk

O segav materjal, mis seotud treenimisega/ voistlustega: stopper, peapael, higi-

pael, pluus, joogipudel jne.

O dekoratsioonid kastide kaunistamiseks seestpoolt, seotud treeninguga

O tabalukud, 5 tk avatavad koodiga, 2 tk avatavad votmega

Lisainfo stsenaariumile:

Voiks olla kaasas paber ja pliiats, et saaks lahendada ristsona ja muid Ule-

sandeid, et korraldajad ei peaks iga kord tegema uut ristsonalehte jne.

Votmete saamine:

1)

Leia karbist/ korvist nn sodi/ pudipadi seest vahend - treeningmarkmik/ paevik,
kus on 1. kood, millega paaseb 1. kasti.

1. kastis on vana nuppudega telefon (modeldud hilisemaks) ja tikud; tikkudest
saab koodi jargmisesse kasti.

2. kastis on UV-lamp (modeldud hilisemaks) ja vanad spordijalandud, kuhu sisse
on peidetud teibiga voti - leiad votme 3. kasti jaoks.

3. kastis on telefoni aku, millega saad telefoni todle ja ristsona, mille lahen-
damisel saab koodi telefoni lahti tegemiseks; telefoni pildigaleriist leiab uue - 4.
kasti koodi.

4. kastis on aardekirst, mille avamiseks tuleb ara lahendada matemaatiline mois-
tatus (peab olema tehtav vanuses 10-13.a.), vaikesest kirstust saab uue kasti
votme.

5. kasti kaanel on kruvid ja numbrite-tahtedega ruudustik. Varasemalt on
teistesse kastidesse peidetud viled, mis on erinevate pikkustega. Reastades viled

ruudustikule digesti, saab neljarealise koodi, mis avab 6. kasti.
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7) 6. kastis on telefoninumber, mille leiab UV-lampi kasutades, ning saab helistada
antud numbril; kastis on palju segavat materjali.

8) Helistades numbrile (number on mangu labiviija oma), heliseb korraldaja tele-
fon, sellega ongi kapten Ules leitud ja mang labi.

Oppimine: Eeliilesanne véi jareliilesanne, mis kinnitaks, milliseid votmepadevusi saab

VOi sai. Parast kusimused, mida kusida (mida oppisin ja kuidas see aitab edaspidises).

HUVIJUHI KADUMINE

Legend voi lugu: On neljapaev. Tunnid on just loppenud ja teil tuli idee korraldada
joulupidu, mille jaoks on vaja huvijuhi ndu. Huvijuhti oma kabinetis ei ole. Nagite, et
laual on paberid laiali ja arvuti tootab. Teil oli kokku lepitud kohtumine kell 15:00.
Enne teiega kohtumist oli huvijuhil kohtumine direktoriga. Selle info leidsite huvi-
juhi paevaplaanist tema kabineti seinal. Te olete oodanud juba 35 minutit, kuid hu-
vijuhti ei ole naha ning keegi temaga uhendust ei saa. Enam ei jaksa oodata ning
teades, et direktor on majast lainud, tundus kdige maistlikum otsida huvijuhi kadu-
mise jalgi direktori kabinetist. Kooli valvur, kes saabub tddle 66vahetusse, viibib di-
rektori kabinetis, sest seal saab teed keeta ja tukastada. Ta on vaga halva kuul-
misega, mis annab voimaluse tegutsemiseks, kuid suhelda tuleb siiski vaikselt, et
valvur “sissetungijaid” ei markaks. Esimese vihje leiate, kui kdnnite tiheskoos (ile toa
asjani, mis teid edasi aitab. Teekond on tahistatud, kuid peate aru saama, kuidas
seda koos teha. Huvijuhi kadumist aitab lahendada ristsona, mille te kohe tuppa
kaasa saate. Ristsonas peidus olevad lahendused ongi toa eduka labimise eelduseks.

(Toas on maas kaks voimlemisrongast, millest (hte nad liheskoos astuvad ja teise
ronga peavad sdttima tahistatud kohale ning siis sinna samuti jargemodda astuma. See-

jarel peavad noored tostma vabaks jadnud ronga jargmise tahiseni ja nii edasi kuni jou-

takse valvurini, kellest tuleb vaikselt modda hiilida. Seejdrel liigutakse pégenemistoa

arvutini sama meeskonnatodharjutust tehes.)



Vajalik varustus:

O poster

O joonistused janestest

O noor

O pesuldksud

O magnetid (magnetpaber)

O pilt rebasest

O plastiliin 6hupallide seinale kinnitamiseks

O magnettahvel

O votmed

O votmehoidja

O vihik (kaanel on pilt kaalust ja votmekimbust)
O kontorilaud

O tool

O arvuti/ tahvelarvuti

O raamaturiiulid

O karbid

O erinevad lukud

O beebimonitor

O UV-lamp

O UV-pliiats

O paks raamat (mille sisse on léigatud auk, kuhu on peidetud telefon)
O Eesti presidentide raamitud pildid
O peegel

O lukustatav karp

O seinakalender

O koodgikaal

O harilik pliiats
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O kivid

O kellukesed

O osalejatele vaikesed meened (kinopiletid, diplomid labimise kohta)
O louendid

O ristsona

O hularéngad

Votmete saamine:

Noorte eesmark on valvurit mitte dratada. Valvur on nagu Ameerika filmist: mag-
ab loug rinnal, kuid kui larm suureks laheb, siis vajutab “vinguandurit” (tegevuse
labiviimisel vOib kasutada kohatust) ning annab seelabi moista, et noored
peavad vaiksemalt votma.

Esimene ulesanne: Arvutiekraanil ndevad noored pilti magnetitest, misjarel nad
hakkavad ruumist neid otsima. Sahtlist leiavad nad magnetpusle, millest tuleb
kokku rebase pilt. Sellest peavad noored jareldama, et arvuti parool on rebane.
Noored leiavad vahepeal vdi hiljem ruumist, maali seest (maali autoriks on Maali
Sees) sinna peidetud UV-lambi. Sellega ei oska nad enne ristsdna lahendamist
midagi peale hakata.

Teine ulesanne: Seinal on mitmeid janese pilte ning ristsona esimene vihje on
toiduahel. Sealt peavad noored tuletama, et ristsona esimene vastus on ,janes”
ning lahendusse tuleb esimene taht: S.

Kolmas ulesanne: Kui noored sisestavad arvutisse parooli ,rebane”, saavad nad
arvutisse sisse. Arvutis on lahti video, mille noored peavad kaima panema (video
heli on vali, mille nad kohe maha peaksid keerama). Videos kujutatakse direktorit
(kelle kabinetis opilased on), kes satib ennast peeglist. (Video filmivad korralda-
jad). Peeglisse vaadates naeb direktor peegli kaudu enda selja taga olevat maali/
pilti, kus on all kujutatud ka mingit (aasta)arvu, mille ta Ules kirjutab. Selle video
abil peavad noored moistma, et tapselt nii peavad ka nemad kaituma: vaatama
peeglisse, et saada vastus ristsonasse ning seejarel kirjutama ules aastaarvu.
Neljas Ulesanne: Ainult dhel maalil, millel on Lennart Meri (perekonnanimi Meri

on ristsonas jargmiseks vastuseks), on kirjas aastaarv 1992. Aastaarv ongi kood,
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mis avab karbi kuljes oleva luku. Karp on kogu aeg arvuti korval olemas. Karbist
leiavad noored vihiku (millel on pilt kaalust ja votmekimbust), hariliku pliiatsi ja
kivid. Vihikust on rebitud ara koige pealmine lehekiilg. Selle alt on pisikeses kir-
jas naha tahti. Kui opilased lehe hariliku pliiatsiga ara sodivad, leiavad nad sealt

jargmise vihje. Vihikusse on kirjutatud sona kivid erinevates keeltes ( s_s 4, Kivid,
Steine, akmeni, steinar, le rocce, stones, £a , saxa, shkémbinjté).

Viies Ulesanne: Sona ,kivid” on ristsona jargmine vastus. Vihiku pildist peavad

noored jareldama, et jargmine Ulesanne on seotud kaalu ja votmetega. Votmed
ripuvad valvuril voo kuljes. Valvur magab ja noorte jargmine ulesanne on
valvurilt votmed katte saada. (Enne valvurini joudmist on tarvis Uheskoos labi
ronida kellukesi tdis amblikuvorgust ehk amblikuvork — meeskonnamang, mille
tulemusena tuleb koik tiimi lilkmed saada teisele poole amblikuvorku nii, et nad
ei puuduta vorku. Kui Uks liikmetest peaks pihta minema, heliseb kelluke ning
tuleb otsast peale alustada. Vorgu Uhest august voib labi liikuda vaid uks liige
ning koos peavad nad leidma viisi, kuidas koik meeskonnaliikmed labi saavad.
Antud tegevust pogenemistoa testimise kdigus ruumikitsikuse tottu labi ei vi-
idud. Selgus, et pdgenemistuba toimib ka ilma amblikuvorguta vaga hasti, kuigi
voimaluse korral voiks selle Ules panna, sest tegevus aitab suurendada
meeskonna Uhtsust ning annab voimaluse fuusiliseks pingutuseks). Votmetega
saavad noored avada karbi, mille sees on kaal ja rahvakalender.

Kuues ulesanne: Jargmiseks peavad noored ara kaaluma ule-eelmisest ulesand-
est saadud kivid. Kivide kaal on 612 grammi. 612 tahistab kuupdeva 6.12 ehk 6.
detsember - nigulap&ev. Selle info leidsid noored rahvakalendrist. Uhtlasi on
nigulapaev ristsdna jargmine vastus, mille nad tuletavad vihjest ,kuupaev”.
Seitsmes Ulesanne: Ristsona vastuseks tuleb kokku SEIN. Selle vihje pdhjal
peavad noored aru saama, et varem leitud UV-lampi tuleb kasutada, et otsida
seinalt vihjet (vihjeks on raamatu autor ja pealkiri). Nad leiavad raamatu, milles
on telefon QR-koodi rakendusega.

Eelviimane ulesanne: Noored leiavad QR-koodid seinal olevate 6hupallide pealt

ja peavad sealt katsetades valima dige koodi, mille skannivad telefoniga.

36



* Lopp: QR-koodi skaneerimisel ndevad noored kirja oma huvijuhilt, kus on kirjas:
Vabandan, et ei saanud teiega Uhendust votta. Olen direktori poolt saadetud
lahetusreisil ja levi on siin Islandi vdikeses maakoolis olematu. Te olete vaga
tublid, et te nii kaugele joudsite! Usun, et suudate selle kogemuse abil ise vaga
laheda joulupeo korraldada: keskendudes, tegutsedes Uheskoos ja rahulikult. Edu

ka koigis teie jargmistes ettevotmistes!”

Lahenduse valjatootamine: Jarelulesanne ehk refleksioon.
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Lisa 1. TLO ELU projekti “Pdgenemistoa “Pdgene VINGu(mise)

kaest!” prototulipimine ja valjatootamine” kirjeldus.

Projekti nimi: Pogenemistoa ,Pogene VINGu(mise) kdest!” prototiilipimine ja
valjatootamine

Kirjeldus: Tallinna Ulikooli ja Hiiumaa Noorsoot66 Keskuse koost6os
valminud esmase pogenemistoa ,Pogene VINGu(mise) kaest!”
prototulbi loomine, pogenemistoa labiviimine noortele,
tagasiside kogumine, meetodi parendamine ning rakendamine.
Sisaldab muuhulgas jargmist:

- Fuusilise keskkonna kirjeldamine

- Labiviija padevuste kirjeldamine

- Ulesannete tehniliste nduete ja vahendite kirjeldamine

- Prototuubi testimine, tagasiside kogumine, parendamine
Hiiumaa noorsooto6tajad algatasid meetodi valjatootamise
pogenemistoa metoodikal, nahes, et noortel on keeruline
valjendada, mida nad tahavad. Oluliselt lihtsam on valjendada
seda, mis on halvasti (vinguda). Sellest tulenevalt eelneb
pogenemistuppa sisenemisele tegevus, mille kaudu leitakse
teema, mis on noorele oluline. P6genemistoa llesanded on Ules
ehitatud nii, et noored tegelikkuses arendavad oma ideed.
Protsessi lopuks on noorel valmis projektiidee, nad saavad
vastused oma kusimustele seoses ideega nt kellega koos nad
seda teevad, miks, millal jne. Oluline osa on pdgenemistoa
jargne refleksioon ja 6pikogemuse motestamine.

Meetodi valjatootamisel jargitakse disainiprotsessi etappe. ELU
projekti raames keskendutakse eelkoige prototilpimisele,
testimisele ja parendamisele. Seda reaalses
noorsootookeskkonnas, sh eelkdige noortekeskuses, aga ka
maone noorteorganisatsiooni sindmusel.

Eelistatult voiks osalejatel olla valmisolek viia tegevus uhel
paeval labi Hiiumaal, see tapsustub koostdos osalejatega
projekti kaigus.

Projekti .Pogene VINGu(mise) kaest!" meetodi valjatootamise ildine

eesmark: eesmark on laiendada noorsoot6ds osalemise voimalusi ja
suurendada noorte kaasatust noorsootodsse piirkondlikul
tasandil.

ELU projekti eesmark on vadlja tootada noorsootdds uudne
meetod ,Pogene VINGu(mise) kdest!”, mille abil kaasatakse noori
ja genereeritakse ideid innovaatiliselt - pdgenemistoa
formaadis.

40



Erialade
loimimine:

Aine raames loimitakse

a) noorsoot0d seaduses satestatud noorsootd0 korraldamise
pohimotted, sh lahtumine noortest ja nende huvidest, noorte
osalus,

b) uld-didaktika pohimotetega pedagoogika valdkonnast,

c) mitteformaalse dppe olemusega andragoogika valdkonnast,

d) sundmuse korraldamise teadmistega rekreatsiooni
valdkonnast,
e) grupi arengu ja grupiliikmete rollide arvestamisega

sotsiaalpedagoogika valdkonnast,
et luua noortele tingimused isiksuse mitmekulgseks arenguks.

Teaduspohisus

Eestis on tegemist innovaatilise mudeliga, Euroopas on

ja uudsus: korghariduses kasutatud moistet educational escape room, mille
kohta on avaldatud teadusartikleid.

Oodatav ELU projekti tulemusena on valja tootatud erinevates

tulemus: keskkondades kasutatav meetod ,Pogene VINGu(mise) kdest!”
mitmele vanuseastmele oma ideedele lahenduste leidmiseks
ning tegevusplaanide koostamiseks. Prototlubi loomise,
testimise ja mudeli parendamise kogemus ning meetodi
kasutamise juhis on kirjeldatud juhendis.

Esimene 26.09.2019 kell 10:15-11:45 ruumis S-116

kohtumine:

Kohtumiste ajad:

22.10.2019 kell 14:15-17:45 ruumis T-307; 26.11.2019 kell
14:15-17:45 ruumis T-209; 1 pdev Hiiumaal osalejatega
kokkulepitaval ajal

Projekti Detsember 2019/ jaanuar 2020
tulemuste

esitlemine:

Vahenadala 21.-27.10.2019

kuupaev:

Projekti kestus:

Sugissemester

Oppeaasta:

2019/ 2020

Juhendajad:

Lianne Teder, noorsootdd ja mitteformaaloppe Opetaja,
Haridusteaduste instituut, Tallinna Ulikool

Kaasjuhendajad:

Kristel Pisa, Hiiumaa Noorsootoo Keskuse noorsootoo
koordinaator

Marksonad:

Noorsoot0d; Pogenemistuba;




Registreerimise
tahtaeg:

ELU projektid uliopilastele liitumiseks avatud 2.-9.09.2019

Vastuvoetavate
uliopilaste arv:

24 (kolm 8-liikmelist gruppi)

Keel:

Eesti
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